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Tato bakala´rˇska´ pra´ce obsahuje popis analy´zy, na´vrhu a na´sledne´ implementace informacˇn´ıho
syste´mu. Informacˇn´ı syste´m je urcˇena pro za´znam a zverˇejnˇova´n´ı vy´sledk˚u za´pas˚u, tabulek
skupin, informac´ı o ty´mech, hracˇ´ıch a trene´rech, statistik ty´mu˚ a hra´cˇ˚u. Mimo vy´sledk˚u
za´pas˚u syste´m eviduje take´ podrobneˇjˇs´ı uda´losti v za´pasu jako pocˇet diva´k˚u, autory bra-
nek, udeˇlene´ karty, provedena´ strˇ´ıda´n´ı a cˇasy teˇchto uda´lost´ı. Da´le uchova´va´ informace
o stadionech, na ktery´ch se jednotlive´ za´pasy hraj´ı. Soucˇa´st´ı syste´mu ma´ by´t prvek umeˇle´
inteligence. Ten doka´zˇe na za´kladeˇ podmı´nek, ktere´ popisuj´ı za´pas, prˇiˇradit sestavu roz-
hodcˇ´ıch k jednotlivy´m za´pas˚um.
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This bachelors thesis contains description fo analyze, design and futher implemantation
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V dnesˇn´ı dobeˇ informacˇn´ı syste´my naby´vaj´ı na vy´znamu. Jsou pouzˇ´ıva´ny sta´le ve veˇtsˇ´ı a
veˇtsˇ´ı mı´ˇre. A to zejme´na kv˚uli jejich v´ıceme´neˇ jednoduche´ obsluhovatelnosti, prˇehlednosti
a rozsˇ´ıˇritelnosti. Dalˇs´ı nespornou vy´hodou je mozˇnost propojit informacˇn´ı syste´m s da-
taba´zovy´m syste´mem, cozˇ umozˇnˇuje firma´m prˇej´ıt ze slozˇite´ pap´ırove´ agendy na podstatneˇ
jednodusˇsˇ´ı elektronickou. A t´ım usˇetrˇ´ı nejen financˇn´ı prostrˇedky, ale zejme´na cˇas a pocˇet
lid´ı potrˇebny´ ke spra´veˇ.
V d˚usledku sta´le cˇasteˇjˇs´ıho uzˇ´ıva´n´ı informacˇn´ıch syste´mu˚ se neusta´le zvysˇuj´ı na´roky
na tvorbu teˇchto syste´mu˚. Je to zp˚usobeno zvla´sˇteˇ t´ım, zˇe jsou uzˇivatele´ zvykl´ı na urcˇity´
typ standardu, ktery´ je zalozˇen na pohodlne´ obsluze a snadne´m pochopen´ı prˇi zacˇ´ına´n´ı
s t´ımto syste´mem. Dalˇs´ım krite´riem je jednoduchost zaveden´ı syste´mu do firmy a velice
d˚ulezˇita´ je i mozˇnost pozdeˇjˇs´ıho rozsˇ´ıˇren´ı syste´mu podle pozˇadavk˚u uzˇivatele.
Vytvorˇen´ı informacˇn´ıho syste´mu nen´ı, jak tomu bylo drˇ´ıve v minulosti, jednoduchou
za´lezˇitost´ı. V minulosti byl vy´voj postaven na Vodopa´dove´m modelu. Ten patrˇ´ı mezi prvn´ı
ucelene´ metodiky vy´voje. Za´kladn´ı fa´ze tohoto modelu jsou definice proble´mu, analy´za,
na´vrh, implementace, testova´n´ı a provoz. Pro soucˇasne´ vy´vojove´ postupy se vsˇak uka´zal
jako nepruzˇny´ a prˇ´ıliˇs teˇzˇkopa´dny´. Da´le nebyla potrˇeba pouzˇ´ıvat objektoveˇ orientovany´
na´vrh, neˇbot’ na´vrhove´ jazyky jako UML a implementacˇn´ı jazyky tento druh na´vrhu nepod-
porovaly, protozˇe byly procedura´ln´ı. Bohuzˇel u´drzˇba takove´hoto syste´mu byla nocˇn´ı mu˚rou
mnoha spra´vc˚u. Dnes je takovy´to prˇ´ıstup k tvorbeˇ nemozˇny´. Za´kladem vzniku opravdu
kvalitn´ıho syste´mu je pouzˇit´ı novy´ch na´vrhovy´ch model˚u a vy´vojovy´ch model˚u naprˇ. agiln´ı
vy´vojovy´ model nebo testy rˇ´ızeny´ vy´voj.
S teˇmito modely souvis´ı relativneˇ nova´ veˇc, ktera´ se na programa´torske´m poli objevila.
Objektoveˇ orientovane´ programova´n´ı. Lze rˇ´ıci, zˇe nejprve se formuloval objektovy´ jazyk
a pozdeˇji pro neˇj vzniklo UML a metody na´vrhu, ktere´ jsou mu blizke´. Pokud se tedy
rozhodneme pro implementaci touto metodou, na´vrh se sta´va´ ned´ılnou soucˇa´st´ı tvorby
syste´mu˚. Jakmile totizˇ v rukou drzˇ´ıme diagram trˇ´ıd a sekvencˇn´ı diagramy, implementace
nen´ı slozˇita´. V tomto prˇ´ıpadeˇ v˚ubec neza´lezˇ´ı na OO jazyku, zvolene´m pro implementaci
syste´mu, protozˇe na´vrh naprˇ. prosrˇednictvy´m modelovac´ıho jazyka UML je tvorˇen obecneˇ
pro vsˇechny OO jazyky.
C´ılem te´to pra´ce je nastudova´n´ı problematiky souvisej´ıc´ı s na´vrhem a analy´zou in-
formacˇn´ıho syste´mu se zameˇrˇen´ım na vhodne´ prˇ´ıstupy objektove´ho na´vrhu (softwarova´
architektura, na´vrhove´ vzory, atd.). Da´le analyzovat pozˇadavky sportovn´ıho informacˇn´ıho
syste´mu Mistrovstv´ı Evroby ve fotbale 2008 a pomoc´ı jazyka UML prove´st detailn´ı na´vrh.
Dalˇs´ı cˇa´st´ı pra´ce je podle tohoto na´vrhu dany´ syste´m naimplementovat.
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1.1 Struktura pra´ce
Pra´ce je rozdeˇlena do neˇkolika kapitol, v nichzˇ jsou postupneˇ popsa´ny jednotlive´ cˇa´sti tvorby
syste´mu.
V na´sleduj´ıc´ı kapitole bude provedena analy´za syste´mu.
Ve trˇet´ı kapitole se budeme zaby´vat vhodny´mi prˇ´ıstupy objektove´ho na´vrhu zejme´na si
pov´ıme o jazyku UML, navrhovy´ch vzorech apod.
Ve cˇtvrte´ kapitole se zameˇrˇ´ıme podrobneˇji na trˇ´ıvrstvou architekturu MVC. A bude zde
proveden podrobny´ na´vrh syste´mu.
V pate´ kapitole se budeme zaby´vat provedenou implementac´ı. Sezna´mı´me se s proble´my,
na ktere´ bylo v pr˚ubeˇhu implementace narazˇeno.
V za´veˇrecˇne´ kapitole zhodnot´ıme dosazˇene´ vy´sledky, porovna´me syste´m s podobny´mi
syste´my a pokus´ıme se navrhnout dalˇs´ı rozsˇ´ıˇren´ı do budoucna.
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Kapitola 2
Analy´za pozˇadavk˚u na syste´m
V te´to cˇa´sti pra´ce se budeme veˇnovat analy´ze pozˇadavk˚u na IS. Dı´ky analy´ze jsme schopni
zjistit jednotlive´ proble´my. Zp˚usob jejich rˇesˇen´ı se provede v dalˇs´ıch kapitola´ch zejme´na
potom v kapitole zameˇrˇene´ na na´vrh.
2.1 Popis aplikace
Aplikace je urcˇena pro za´znam a zverˇejnˇova´n´ı vy´sledk˚u za´pas˚u, tabulek skupin, informac´ı
o ty´mech (fotografie, seznamy hra´cˇ˚u apod.), hracˇ´ıch (fotografie, osobn´ı informace apod.)
a trene´rech (ty same´ informace jako u hra´cˇe), statistik ty´mu˚ (pocˇet odehrany´ch za´pas˚u,
pocˇet vstrˇeleny´ch a obdrzˇeny´ch go´l˚u, pr˚umeˇr vstrˇeleny´ch a obdrzˇeny´ch gol˚u na za´pas)
a hra´cˇ˚u (pocˇet odehrany´ch minut, pocˇet odehrany´ch za´pas˚u, pocˇet vstrˇeleny´ch branek,
pr˚umeˇr vstrˇeleny´ch branek na za´pas, pocˇet obdrzˇeny´ch karet, pr˚umeˇr obdrzˇeny´ch karet
na za´pas). Mimo vy´sledk˚u za´pas˚u syste´m eviduje take´ podrobneˇjˇs´ı uda´losti v za´pasu jako
pocˇet diva´k˚u, autory branek, udeˇlene´ karty, provedena´ strˇ´ıda´n´ı a cˇasy teˇchto uda´lost´ı. Da´le
uchova´va´ informace o stadionech, na ktery´ch se jednotlive´ za´pasy hraj´ı.
Soucˇa´st´ı syste´mu ma´ by´t prvek umeˇle´ inteligence. Ten doka´zˇe na za´kladeˇ podmı´nek,
ktere´ popisuj´ı za´pas, prˇiˇradit sestavu rozhodcˇ´ıch k jednotlivy´m za´pas˚um.
2.2 Role uzˇivatel˚u v syste´mu
Aplikace rozliˇsuje 4 druhy rol´ı, jimizˇ jsou administra´torˇi, editorˇi, registrovan´ı na´vsˇteˇvn´ıci
a neregistrovan´ı na´vsˇteˇvn´ıci. Kazˇdy´ z teˇchto uzˇivatel˚u ma´ sva´ pra´va, ktera´ se hierarchicky
zvysˇuj´ı a deˇd´ı, tzn. zˇe uzˇivatel, ktery´ je vy´sˇe postaveny´ ma´ stejna´ pra´va jako jeho prˇedch˚udce
a z´ıskava´ dalˇs´ı pra´va. Posloupnost od uzˇivatele s nejmensˇ´ımi opra´vneˇn´ımi po uzˇivatele
s nejvysˇsˇ´ımi opra´vneˇn´ımi je na´sleduj´ıc´ı: neregistrovan´ı na´vsˇteˇvn´ıci, registrovan´ı na´vsˇteˇvn´ıci,
editorˇi a administra´torˇi.
Neregistrovan´ı na´vsˇteˇvn´ıci maj´ı mozˇnost prohl´ızˇet stra´nky (naprˇ. vy´sledky, podrobnosti
ze za´pasu, statistiku hra´cˇe atd.). Dalˇs´ı cˇa´st syste´mu, do ktere´ mohou vstoupit, je regis-
trace uzˇivatele. Zde si po vyplneˇn´ı unika´tn´ıho prˇihlasˇovac´ıho jme´na, hesla, jme´na, prˇ´ıjmen´ı
a kontrolniho cˇ´ısla (zabranˇuje, aby se registrovali tzv. roboti a zahltily tak databa´zi ne-
pouzˇitelny´mi daty) vytvorˇ´ı u´cˇet a z´ıskaj´ı stejna´ pra´va jako registrovan´ı na´vsˇteˇvn´ıci.
Registrova´n´ı na´vsˇteˇvn´ıci maj´ı stejne´ mozˇnosti jako neregistrovan´ı a nav´ıc maj´ı mozˇnost
zmeˇnit vzhled syste´mu. Mimo mozˇnost´ı, ktere´ ma´ jizˇ zmı´neˇny´ neregistrovany´ na´vsˇteˇvn´ık,
take´ mozˇnost zmeˇnit vzhled syste´mu. Dı´ky svy´m pra´v˚um maj´ı prˇ´ıstup do cˇa´sti Nastaveni,
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kde si mohou vybrat z neˇkolika implementovany´ch CSS styl˚u, nastavit osloven´ı cˇi vybrat
vlajku na pozad´ı. Da´le mohou zmeˇnit sve´ heslo a odhla´sit se ze syste´mu.
Editorˇi jsou podstatnou cˇa´st´ı syste´mu, protozˇe maj´ı pra´va prˇida´vat a meˇnit vetsˇinu
informac´ı v syste´mu. Vytva´rˇej´ı, edituj´ı a mazˇou za´pasy. Mohou meˇnit informace o ty´mu,
hra´cˇi, trene´rovi a rozhodcˇ´ıch; prˇida´vat nebo odeb´ırat hra´cˇe do/z databa´ze. A take´ maj´ı
mozˇnost prˇida´va´n´ı fotografiı do fotogalerie. Jedinna´ mozˇnost jak z´ıskat editorska´ pra´va je
ta, zˇe jsou prˇideˇlena spra´vcem cele´ho syste´mu tzn. administra´torem.
Administra´torˇi maj´ı prˇehled o vsˇech ostatn´ıch uzˇivatelsky´ch u´cˇtech. Maj´ı mozˇnost prˇida´vat,
mazat a meˇnit vsˇechny u´cˇty.
2.3 Analy´za
Na za´kladeˇ uvedeny´ch pozˇadavk˚u a za pouzˇit´ı jazyka UML (jedna´ se o graficky´ jazyk pro
vizualizaci, specifikaci, navrhova´n´ı a dokumentaci programovy´ch syste´mu˚) dosˇlo k vytvorˇen´ı
diagramu prˇ´ıpadu uzˇit´ı (tzv. Use-case diagram) syste´mu. (2.1)
Prˇ´ıpady uzˇit´ı zachycuj´ı prˇesneˇ funkcˇnost, ktera´ bude budouc´ım IS pokryta, a vyme-
zuj´ı tak jednoznacˇneˇ rozsah prac´ı. Diagram uzˇit´ı popisuje pozˇadovanou funkcˇnost syste´mu.
Syste´m nebude tedy obsahovat nic jine´ho nezˇ popisuj´ı prˇ´ıpady uzˇit´ı.
Rozlozˇen´ı na podproble´my (tzv. dekompozice) cele´ho u´kolu bylo ned´ılnou soucˇa´sti analy´zy.
Rozlozˇen´ı je zalozˇeno na diagramu prˇ´ıpadu uzˇit´ı a bylo tvorˇeno v za´vislosti na imple-
mentacˇn´ı metody rˇesˇen´ı jednotlivy´ch proble´mu˚ a na dalˇs´ı detailneˇjˇs´ı na´vrh pomoc´ı jazyka
UML.
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Jak jsme se jizˇ v u´vodu dozvedeˇli, projekty nelze rˇesˇit bez kvalitn´ıho na´vrhu. V te´to kapitole
se budeme veˇnovat vhodny´m prˇ´ıstup˚um objektove´ho na´vrhu. S t´ım souvis´ı jazyk UML,
softwarova´ architektura, na´vrhove´ vzory apod.
3.1 UML
Pro modelova´n´ı objektoveˇ orientovany´ch softwarovy´ch syste´mu˚ se v soucˇasne´ dobeˇ pouzˇ´ıva´
jazyk UML (Unified Modeling Language). Je to otevrˇeny´ rozsˇiˇritelny´ pr˚umyslovy´ standardn´ı
vizua´ln´ı modelovac´ı jazyk uznany´ skupinou OMG. Prvn´ı verze jazyka prˇijata´ OMG je z roku
1997, posledn´ı verze 2.0 je z roku 2005.
Drˇ´ıve nezˇ se podrobneˇji pod´ıva´me na UML podrobneˇji, zopakujeme si velice strucˇneˇ
neˇktere´ za´kladn´ı pojmy objektoveˇ orientovane´ho paradigmatu.
3.1.1 Za´kladn´ı pojmy
Objekt
Za´kladn´ım pojmem je objekt, ten budeme cha´pat jako cˇa´st software, ktera´ ma´ stav, chova´n´ı
a identitu. Stav objektu je urcˇen hodnotami jeho atribut˚u. Chova´n´ı objektu je definova´no
sluzˇbami(operacemi, te´zˇ zvane´ metody), ktere´ mu˚zˇe objekt prova´deˇt, kdyzˇ je o to pozˇa´da´n
jiny´mi objekty. Identita objektu (ObjectID) je specificka´ vlastnost objektu, podle jej´ızˇ
hodnoty lze libovolne´ dva objekty syste´mu odliˇsit a to i tehdy, kdyzˇ jsou hodnoty vsˇech
atribut˚u obou objekt˚u stejne´ a oba sd´ıl´ı stejne´ operace.
Zapouzdrˇen´ı
Objekty klasifikujeme do trˇ´ıd, trˇ´ıda tedy urcˇuje typ objektu – definuje, jake´ atributy ob-
jekt ma´ a jake´ operace mu˚zˇe prova´deˇt. O objektu potom hovorˇ´ıme jako o instanci trˇ´ıdy.
Kazˇdy´ objekt trˇ´ıdy nese konkre´tn´ı hodnoty atribut˚u definovany´ch trˇ´ıdou a poskytuje ope-
race urcˇene´ trˇ´ıdou. Vlastnost objektu, zˇe ostatn´ı objekty mohou ovlivnit stav objektu pouze
prostrˇednictv´ım teˇchto operac´ı, se nazy´va´ zapouzdrˇen´ı.
Deˇdicˇnost
Dalˇs´ım d˚ulezˇity´m pojmem je deˇdicˇnost. Jde o vztah mezi trˇ´ıdami, kdy jedna trˇ´ıda deˇd´ı
vsˇechny vlastnosti (atributy, operace, atd.). Vlastnosti nadtrˇ´ıdy mu˚zˇe deˇdit neˇkolik podtrˇ´ıd.
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Pokud podtrˇ´ıda deˇd´ı vlastnosti jen jedne´ nadtrˇ´ıdy, hovorˇ´ıme o deˇdicˇnosti jednoduche´, ma´-li
nadtrˇ´ıd v´ıce, hovorˇ´ıme o deˇdicˇnosti v´ıcena´sobne´.
Polymorfismus
Posledn´ım za´kladn´ım pojmem, ktery´ si zopakujeme, je polymorfismus. Ty´ka´ se operac´ı.
Pokud ma´ jedna operace se stejnou hlavicˇkou neˇkolik implementac´ı, pak jde o polymorfn´ı
operaci. Mu˚zˇe k tomu doj´ıt tak, zˇe neˇkolik podtrˇ´ıd zdeˇd´ı tute´zˇ abstraktn´ı operaci a do-
definuje vlastn´ı implementaci nebo podtrˇ´ıda redefinuje zdeˇdeˇnou konkre´tn´ı operaci. Prˇi
pozˇadavku na proveden´ı operace se potom automaticky vybere implementace te´ trˇ´ıdy, na
jej´ızˇ objekt se operace aplikuje.
3.1.2 Struktura jazyka
Pro pochopen´ı struktury je d˚ulezˇite´ jednak pro pochopen´ı jeho celkove´ filosofie a mozˇnost´ı,
ktere´ na´m pro vizua´ln´ı modelova´n´ı nab´ız´ı. Filozofie dobre´ho na´vrhu je stejneˇ dulezˇita´ jako
filozofie bojovy´ch umeˇn´ı. Bez jej´ıho pochopen´ı jde jen o pra´ci, formu bez obsahu. Podobneˇ
jako se ruzne´ bojove´ styly liˇs´ı svou formou, za´kladni obsah je stejny´. Podobneˇ i tak se
metody na´vrhu mohou liˇsit, dulezˇita´ nen´ı vsˇak forma ale obsah.
Struktura jazyka je tvorˇena:
• Stavebn´ımi bloky – jsou to za´kladn´ı modelovac´ı prvky jazyka, vztahy a diagramy.
• Obecny´mi mechanismy – obecne´ zp˚usoby, ktere´ nab´ız´ı UML k dosazˇen´ı konkre´tn´ıch
c´ıl˚u.
• Architektura - pohled jazyka UML na architekturu modelovane´ho syste´mu.
Stavebn´ı bloky
Mezi stavebn´ı bloky UML patrˇ´ı:
• Prvky – jsou to samotne´ modelovac´ı prvky jazyka.
• Vztahy – slouzˇ´ı k modelova´n´ı vazeb mezi prvky.
• Diagramy – pohledy do model˚u v UML. Prˇedstavuj´ı na´sˇ zp˚usob vizualizace toho,
co syste´m bude deˇlat (diagramy u´rovneˇ analy´zy) nebo jak to bude deˇlat (diagramy
u´rovneˇ na´vrhu)
Prvky Mezi prvky patrˇ´ı modelovac´ı prvky, ktere´ slouzˇ´ı k modelova´n´ı struktury syste´mu
(naprˇ. trˇ´ıda, prˇ´ıpad pouzˇit´ı, komponenta), k modelova´n´ı chova´n´ı (naprˇ. interakce,
aktivita, stavovy´ automat), k seskupova´n´ı prvk˚u (bal´ıcˇek (package)) a k okomentova´n´ı
(pozna´mka).
Vztahy Vztah˚u existuje v UML neˇkolik typ˚u. Jako prˇ´ıklad mu˚zˇeme uve´st vztah za´vislosti,
ktery´ modeluje skutecˇnost, zˇe neˇjaky´ prvek za´vis´ı na prvku jine´m a mu˚zˇe by´t ovlivneˇn
jeho zmeˇnou.
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Diagramy Diagramy UML lze rozdeˇlit do dvou skupin - pro modelova´n´ı staticke´ struktury
(staticky´ model) a pro modelova´n´ı dynamicke´ struktury (dynamicky´ model) syste´mu.
Do prve´ skupiny patrˇ´ı diagram trˇ´ıd, diagram objekt˚u, diagram bal´ıcˇk˚u, diagram kom-
ponent, diagram slozˇene´ struktury a diagram nasazen´ı. Do druhe´ skupiny potom di-
agram prˇ´ıpad˚u pouzˇit´ı, diagramy interakce (diagram sekvence, diagram komunikace,
prˇehledovy´ diagram interakce, diagram cˇasova´n´ı), diagram stavove´ho automatu a di-
agram aktivity.
Obecne´ mechanismy
Obecne´ mechanismy jazyka UML popisuj´ı cˇtyrˇi strategie, ktere´ se zde pouzˇ´ıvaj´ı v r˚uzne´m
kontextu.
Specifikace Jde o textove´ informace doplnˇuj´ıc´ı grafickou podobu modelu. Hovorˇ´ı se o gra-
ficke´ a textove´ dimenzi model˚u UML. Specifikace umozˇnˇuj´ı vyja´drˇit se´mantiku prvku
modelu v kontextu rˇesˇene´ho proble´mu. Typicky´m prˇ´ıkladem je specifikace prˇ´ıpadu
pouzˇit´ı, kdy pouhy´ diagram prˇ´ıpad˚u pouzˇit´ı bez jejich specifikace ma´ velice malou
vypov´ıdac´ı schopnost.
Doplnˇky V UML ma´ kazˇdy´ modelovac´ı prvek prˇiˇrazen jednoduchy´ graficky´ symbol, ktery´
lze doplnit rˇadou doplnˇk˚u a tak uzp˚usobovat mnozˇstv´ı prezentovane´ vizua´ln´ı infor-
mace aktua´ln´ım potrˇeba´m. Naprˇ´ıklad u trˇ´ıdy lze zobrazovat jenom jej´ı jme´no nebo i
atributy, nebo i operace a podobneˇ.
Obecna´ deˇlen´ı Jde o zp˚usob uvazˇova´n´ı o modelovane´m sveˇteˇ. V UML jsou dveˇ obecna´
deˇlen´ı.
1. Klasifika´tor/instance – Zde klasifika´tor znacˇ´ı abstraktn´ı pojem - typ prvku a
instance konkre´tn´ı vy´skyt. Naprˇ´ıklad prˇi modelova´n´ı fakultn´ıho informacˇn´ıho
syste´mu mu˚zˇe by´t takovy´m abstraktn´ım pojmem student a jeho konkre´tn´ım
vy´skytem student Jan Nova´k. Jisteˇ jste poznali, zˇe klasifika´torem je v tomto
prˇ´ıpadeˇ trˇ´ıda a instanc´ı konkre´tn´ı objekt te´to trˇ´ıdy. Trˇ´ıda ale nen´ı zdaleka je-
diny´m klasifika´torem v jazyce UML, patrˇ´ı se take´ prˇ´ıpad pouzˇit´ı, komponenta,
akte´r, rozhran´ı a rˇada dalˇs´ıch. V UML existuj´ı diagramy, ve ktery´ch figuruj´ı kla-
sifika´tory a jine´ obsahuj´ıc´ı instance. Instance maj´ı v UML obvykle stejny´ graficky´
symbol jako odpov´ıdaj´ıc´ı klasifika´tor, pouze jme´no na symbolu je podtrzˇene´.
2. Rozhran´ı/implementace – Podstatou je oddeˇlit to, co neˇco deˇla´ (jeho rozhran´ı),
od toho, jak to deˇla´ (jeho implementace). Da´ se rˇ´ıci, zˇe rozhran´ı definuje ”kon-
trakt“, ktery´ konkre´tn´ı implementace garantuje dodrzˇet. Prˇitom zp˚usob˚u, jak
implementovat dane´ rozhran´ı mu˚zˇe by´t cela´ rˇada. Principu oddeˇlen´ı rozhran´ı od
implementace ma´ u objektove´ orientace velky´ vy´znam a modern´ı programovac´ı
jazyky, naprˇ. Java, poskytuj´ı rozhran´ı jako samostatny´ konstrukt. Podobneˇ je
tomu v UML.
Mechanismy rozsˇiˇritelnosti Autorˇi jazyka si uveˇdomili, zˇe nen´ı mozˇne´ navrhnout zcela
univerza´ln´ı modelovac´ı jazyk, jehozˇ vy´razove´ prostrˇedky by pokryly vsˇechny soucˇasne´
i budouc´ı potrˇeby. Proto do UML zahrnuli trˇi jednoduche´ mechanismy rozsˇiˇritelnosti.
Tyto mechanismy rozsˇiˇritelnosti umozˇnˇuj´ı vytva´rˇet tzv. profily seskupen´ım stereo-
typ˚u, prˇipojeny´ch hodnot a omezen´ı definovany´ch pro urcˇitou aplikacˇn´ı oblast. Tak
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jizˇ byly vytvorˇeny profily pro modelova´n´ı syste´mu˚ pracuj´ıc´ıch v rea´lne´m cˇase, pro
modelova´n´ı .NET aplikac´ı apod.
Vyuzˇit´ı mechanismu˚ rozsˇiˇritelnosti ale vyzˇaduje prˇ´ıslusˇnou podporu modelovac´ıho
na´stroje, ktery´ na´m mus´ı umozˇnit vytva´rˇet stereotypy, definovat prˇipojene´ hodnoty
a omezen´ı a umozˇnit pra´ci s nimi.
1. Omezeni – Doplnˇuj´ıc´ı textova´ informace, ktera´ definuje neˇjakou podmı´nku nebo
pravidlo vztahuj´ı se ke konkre´tn´ımu modelovac´ımu prvku v modelu, ktere´ mus´ı
by´t dodrzˇeno. UML obsahuje rˇadu prˇeddefinovany´ch omezen´ı, ale uzˇivatel mu˚zˇe
libovolneˇ vytva´rˇet omezen´ı vlastn´ı. Prˇestozˇe UML nevyzˇaduje za´pis omezen´ı v
neˇjake´m konkre´tn´ım jazyce, definuje jako sve´ standardn´ı rozsˇ´ıˇren´ı jazyk OCL
(Object Constraint Language), ktery´ je urcˇen i pro tyto u´cˇely. Omezen´ı se p´ıˇs´ı
v UML do slozˇeny´ch za´vorek.
2. Stereotypy – Jde o nove´, uzˇivatelem definovane´ prvky, ktere´ jsou odvozeny z exis-
tuj´ıc´ıch modelovac´ıch prvk˚u jazyka UML modifikac´ı jejich vy´znamu. Samotny´
UML jizˇ obsahuje neˇktere´ prˇeddefinovane´ stereotypy (naprˇ. podsyste´m jako ste-
reotyp komponenty). Stereotypy se nejcˇasteˇji zobrazuj´ı pouzˇit´ım symbolu prvku,
ze ktere´ho je stereotyp odvozen, s uveden´ım na´zvu stereotypu ve dvojity´ch lo-
meny´ch za´vorka´ch.
3. Prˇipojene´ hodnoty – Veˇtsˇina modelovac´ıch prvk˚u v UML ma´ prˇeddefinova´ny
urcˇite´ vlastnosti, z nichzˇ neˇktere´ se zobrazuj´ı v diagramu, jine´ ne. Uzˇivatel ale
mu˚zˇe definovat nove´ vlastnosti modelovac´ıch prvk˚u zaveden´ım kl´ıcˇovy´ch slov pro
neˇ. Ke konkre´tn´ımu prvku modelu jsou potom prˇipojeny hodnoty teˇchto vlast-
nost´ı ve tvaru kl´ıcˇove´Slovo1 = hodnota1, kl´ıcˇove´Slovo2 = hodnota2, . . . Uzˇivatelem
definovane´ prˇipojene´ hodnoty se uplatnˇuj´ı hlavneˇ u stereotyp˚u.
3.2 Softwarova´ architektura
3.2.1 Popis
Softwarova´ architektura programu nebo pocˇ´ıtacˇove´ho syste´mu je struktura syste´mu, ktery´
se skla´da´ ze softwarovy´ch komponent, externeˇ viditelny´ch cˇa´st´ı teˇchto komponent a vztahu
mezi nimi. Termı´n take´ uda´va´ dokumentaci syste´move´ architektury. Dokumentovana´ soft-
warova´ architektura napoma´ha´ komunikaci mezi analytiky a za´kazn´ıky. Dokumenty urych-
luj´ı rozhodnut´ı o vysokolevelove´m na´vrhu a povoluj´ı znovupouzˇit´ı na´vrhovy´ch komponent
a vzor˚u mezi projekty.
Drˇ´ıveˇjˇs´ı proble´my komplexnosti byly rˇesˇeny vy´voja´rˇi vy´beˇrem spra´vny´ch datovy´ch struk-
tur, vy´vojovy´ch algoritmu˚ a aplikova´n´ım konceptu rozlozˇen´ı na podproble´my. Prˇesto je
termı´n SW architektura v pr˚umyslu relativneˇ novy´. Za´kladn´ı principy jizˇ byly sporadicky
aplikova´ny softwarovy´mi inzˇeny´ry od poloviny 80ty´ch let. Drˇ´ıveˇjˇs´ı pokusy o zachycen´ı a
vysveˇtlen´ı softwarove´ architektury syste´mu byly vsˇak neprˇesne´ a zmatene´. V pr˚ubeˇhu 90ty´ch
let byla snaha definovat a utrˇ´ıdit za´kladn´ı aspekty. Tehdy byly vyvinuty pocˇa´tecˇn´ı nastaven´ı
na´vrhovy´ch vzor˚u, styl˚u, nejlepsˇ´ıch praktik, popisu jazyka a forma´ln´ı logika.
Obor SW architektury je zalozˇen na mysˇlence zredukova´n´ı slozˇitosti pomoc´ı abstrakce
a rozdeˇlen´ı na podproble´my. Dodnes ovsˇem sta´le neexistuje prˇesna´ definice termı´nu SW
architektura.
Tento zraj´ıc´ı obor bez jasneˇ dany´ch pravidel a spra´vne´ cesty k vytorˇen´ı syste´mu a na´vrhu
SW architektury je sta´le smeˇs veˇdy a umeˇn´ı. Aspekt umeˇn´ı SW architektury podporuje
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kv˚uli komercˇn´ımu SW syste´mu nekteˇre´ aspekty u´kolu nebo poselstvi. Jak syste´m podporuje
kl´ıcˇove´ informace k dosazˇen´ı c´ıle, je popsa´no pomoc´ı sce´na´rˇ˚u jako nefunkcˇn´ıch pozˇadavk˚u
na syste´m. Take´ zna´me´ jako atributy kvality, ktere´ rozhoduj´ı, jak se syste´m bude chovat.
Kazˇdy´ syste´m je vyj´ımecˇny´ kv˚uli povaze informac´ı, ktery´mi je specifikova´n – jako tolerance
chyb, zpeˇtna´ kompatibilita, rozsˇiˇritelnost, udrzˇovatlnost, bezpecˇnost, pouzˇitelnost apod.
3.2.2 Typy architektur
Urcˇuje SW komponenty IS a jejich vza´jemne´ vazby. Definuje vnitrˇn´ı strukturu SW kom-
ponent - urcˇen´ı modul˚u, jejich vazby a charakteristiky. Je realizova´na pomoc´ı monoliticke´,
dvouvrstve´ nebo trˇ´ıvrstve´ architektury. (3.1).
Obra´zek 3.1: druhy architektur
Z teˇchto cˇtyrˇ druh˚u jsou univerza´lneˇ pouzˇitelne´ jen vrstvena´ a s´ıt’ova´ architektura,
zby´vaj´ıc´ı dveˇ (linea´rn´ı a hierarchicka´) lze pouzˇ´ıt pouze pro specificke´ aplikace. S´ıt’ova´ ar-
chitektura je preferova´na, jestlizˇe preferujeme n´ızke´ na´klady provozu prˇed n´ızky´mi na´klady
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na tvorbu, u´drzˇbu a uzˇit´ı. V ostatn´ıch prˇ´ıpadech je vhodneˇjˇs´ı uzˇ´ıt architekturu vrstvenou.
3.3 Na´vrhove´ vzory
3.3.1 Popis
V SW inzˇeny´rstv´ı jsou na´vrhove´ vzory znovupouzˇitelny´m rˇesˇen´ım obvykly´ch proble´mu˚.
Na´vhove´ vzory nejsou vytva´rˇeny tak, aby byly prˇ´ımo prˇeva´deˇny na ko´d, ale slouzˇ´ı k popisu
nebo jako sˇablona pro rˇesˇen´ı proble´mu˚ v mnoha rozd´ılny´ch situac´ıch. Objektoveˇ oriento-
vane´ na´vrhove´ vzory zna´zornˇuj´ı vztahy a p˚usoben´ı mezi trˇ´ıdami a objekty bez specifikace
konecˇny´ch aplikacˇn´ıch trˇ´ıd a objekt˚u, ktere´ jsou zapojeny do rˇesˇen´ı.
Na´vrhove´ vzory mohou urychlit vy´vojovy´ proces poskytova´n´ım otestovany´ch a doka´zany´ch
vy´vojovy´ch paradigmat. Efektivn´ı SW na´vrh vyzˇaduje zvazˇova´n´ı proble´mu˚, ktere´ by se
nemeˇly objevit azˇ prˇi pozdeˇjˇs´ı implementaci. Znovupouzˇit´ı na´vrhovy´ch vzor˚u poma´ha´ zabra´nit
tomu, aby drobne´ proble´my nezp˚usobovaly velke´ proble´my. A za´rovenˇ vylepsˇuje cˇitelnost
ko´du pro ostatni programa´tory a architekty, kterˇ´ı jsou s technikou vzor˚u obezna´meni.
Lide´ cˇasto rozumeˇj´ı jen tomu, jak urcˇitou SW na´vrhovou techniku aplikovat na urcˇity´
proble´m. Tyto techniky jsou tezˇke´ pro aplikaci na proble´my sˇirsˇ´ıho rozsahu. Na´vrhove´
vzory poskytuj´ı celkove´ rˇesˇen´ı dolozˇene´ ve forma´tu, ktery´ nepotrˇebuje specifikace va´zane´
na jednotlive´ proble´my.
3.3.2 Cˇa´sti na´vrhovy´ch vzor˚u
Podle knihy ”Design paterns” od ”Gang of four” (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson and John Vlissides) se na´vrhove´ vzory skla´daj´ı z neˇkolika cˇa´st´ı:
Jme´no vzoru a klasifikace - Popisuj´ıc´ı a unika´tn´ı jme´no, ktere´ poma´ha´ v identifikaci a
odkazova´n´ı na vzor.
U´cˇel – Popis c´ıle na´vrhu a d˚uvod pro pouzˇit´ı. . .
Motivace – Sce´na´rˇ skla´daj´ıc´ı se z proble´mu a kontextu, v ktere´m lze tento vzor pouzˇ´ıt. . .
Aplikovatelnost – Situace, ve ktery´ch je tento vzor pouzˇitelny´; kontext pro vzor. . .
Struktura – Graficke´ vyjadrˇen´ı vzoru. Za t´ımto u´cˇelem se pouzˇivaj´ı Digramy trˇ´ıd a Sek-
vencˇn´ı diagramy. . .
U´cˇastn´ıci – Seznam pouzˇity´ch trˇ´ıd a objekt˚u a jejich u´loha v na´vrhu. . .
Spolupra´ce – Popis, jaky´m zp˚usobem se pouzˇite´ trˇ´ıdy a objekty mezi sebou ovlivnˇuj´ı. . .
Du˚sledky – Popis vy´sledk˚u, vedlejˇs´ıch u´cˇink˚u a vza´jemny´ch porovna´n´ı zp˚usobeny´ch pouzˇit´ım
na´vrhu. . .
Implemtace – Popis implementace na´vrhu; vy´sledna´ cˇa´st na´vrhu. . .
Prˇ´ıklad ko´du – Ilustrace toho, jak mu˚zˇe by´t na´vrh pouzˇit v programovac´ım jazyce. . .
Zna´ma´ pouzˇit´ı – Prˇ´ıklady skutecˇnho pouzˇit´ı na´vrhu. . .
Souvisej´ıc´ı vzory – Ostatn´ı vzory, ktere´ maj´ı podobny´ vztah s na´vrhem, diskuze rozd´ıl˚u
mezi vzory a podobne´ vzory. . .
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3.3.3 Za´kladn´ı rozdeˇlen´ı
Rozdeˇlen´ı na´vrhovy´ch vzor˚u vycha´z´ı z GAM95. Autorˇi vymezili trˇi za´kladn´ı skupiny na´vrhovy´ch
vzor˚u, ktere´ jsou sta´le uzna´vane´.
• Creational Patterns (vytva´rˇej´ıc´ı)
• Structural Patterns (struktura´ln´ı)
• Behavioral Patterns (chova´n´ı)
1. Creational Patterns rˇesˇ´ı proble´my souvisej´ıc´ı s vytva´rˇen´ım objekt˚u v syste´mu. Snahou
teˇchto na´vrhovy´ch vzor˚u je popsat postup vy´beˇru trˇ´ıdy nove´ho objektu a zajiˇsteˇn´ı
spra´vne´ho pocˇtu teˇchto objekt˚u. Veˇtsˇinou se jedna´ o dynamicka´ rozhodnut´ı ucˇineˇna´
za beˇhu programu. Mezi tyto na´vrhove´ vzory patrˇ´ı:
• Factory Method Pattern




2. Structural Patterns prˇedstavuj´ı skupinu na´vrhovy´ch vzor˚u, zameˇrˇuj´ıc´ıch se na mozˇnosti
usporˇa´da´n´ı jednotlivy´ch trˇ´ıd nebo komponent v syste´mu. Snahou je zprˇehlednit syste´m








3. Behavioral Patterns se zaj´ımaj´ı o chova´n´ı syste´mu. Mohou by´t zalozˇeny na trˇ´ıda´ch
nebo objektech. U trˇ´ıd vyuzˇ´ıvaj´ı prˇi na´vrhu rˇesˇen´ı prˇedevsˇ´ım principu deˇdicˇnosti.
V druhe´m prˇ´ıstupu je rˇesˇena spolupra´ce mezi objekty a skupinami objekt˚u, ktera´
zajiˇst’uje dosazˇen´ı pozˇadovane´ho vy´sledku. Mezi tento typ vzor˚u mu˚zˇeme zarˇadit:













V te´to kapitole byly pouzˇity na´sleduj´ıc´ı publikace [12, AIS], [13, IDS], [4, IIS], [1, UML],




V te´to kapitole si provedeme podrobny´ na´vrh syste´mu pomoc´ı diagramu trˇ´ıd. Prˇibl´ızˇ´ıme si
trˇ´ıvrvstvou architekturu MVC z ktere´ vychaz´ı na´vrh.
4.1 MVC architektura
Model-View-Controller architektura je za´kladn´ım prvkem navrhovane´ho syste´mu i prˇesto,
zˇe realizace se odliˇsuje od jej´ıho klasicke´ho cha´pa´n´ı. Tato architektura je ve velke´ mı´ˇre
vyuzˇ´ıva´na prˇi vytva´rˇen´ı prezentacˇneˇ orientovane´ho syste´mu˚ a jizˇ je publikova´na jako na´vrhovy´
vzor. Jej´ım principem je rozdeˇlen´ı syste´mu do trˇ´ı logicky´ch cˇa´st´ı:
• View – slouzˇ´ı k vytvorˇen´ı graficke´ho rozhran´ı pro interakci s uzˇivatelem. Kazˇdy´
uceleny´ syste´m by meˇl obsahovat jednotne´ graficke´ ovla´da´n´ı, ktere´ plneˇ vyhovuje
uzˇivatel˚um. Prˇi na´vrhu graficky´ch standard˚u pro vznikaj´ıc´ı syste´m je nutne´ bra´t v
u´vahu nejenom pozˇadavky uzˇivatel˚u, ale i standardy Internetu. U´cˇelem te´to vrstvy
je oddeˇlen´ı prezentacˇn´ı logiky od veˇcne´ a datove´, cozˇ zvysˇuje jej´ı udrzˇovatelnost a
umozˇnˇuje jednodusˇsˇ´ı zapracova´n´ı zmeˇn, ktere´ se objevuj´ı ve veˇtsˇ´ı mı´ˇre pra´veˇ v pre-
zentacˇn´ı vrstveˇ. Jestlizˇe vyuzˇ´ıva´me J2EE technologii, je pro tuto vrstvu mozˇne´ vyuzˇ´ıt
servlety, JSP stra´nky a transformace XML pomoc´ı XSL.
• Model – zapouzdrˇuje veˇcnou a datovou logiku syste´mu. Jelikozˇ se veˇtsˇinou jedna´
o nejslozˇiteˇjˇs´ı vrstvu syste´mu, ktera´ obsahuje mnozˇstv´ı komponent, je vhodne´ po-
skytnout prˇehledny´ prˇ´ıstup k te´to vrstveˇ pomoc´ı ucelene´ sady aplikacˇn´ıch rozhran´ı
(API). Z na´vrhovy´ch vzor˚u, ktere´ se hod´ı pro tento u´cˇel, mu˚zˇeme pouzˇ´ıt Facade ve
spolupra´ci s Command vzorem. Model, dle doporucˇen´ı tv˚urc˚u J2EE platformy, by
meˇl by´t realizova´n pomoc´ı EJB komponent. Podobne´ snahy mu˚zˇeme, ale nale´zt i u
rodiny jazyk˚u .NET. Tyto jsou vyuzˇity prˇedevsˇ´ım v situac´ıch, kdy je kladen d˚uraz
na bezpecˇnost, transakcˇn´ı zpracova´n´ı, mozˇnou rozsˇiˇritelnost. Snahou ovsˇem je celou
logiku rozdeˇlit do samostatny´ch komponent, ktere´ tvorˇ´ı realizaci urcˇite´ cˇa´sti, kterou je
mozˇne´ prˇesneˇ vymezit a ohranicˇit. Vytvorˇen´ım sady komponent zvysˇujeme mozˇnosti
jejich znovupouzˇit´ı a t´ım u´sporu pracnosti. Kazˇda´ komponenta by meˇla prˇedstavovat
zapouzdrˇen´ı funkc´ı a dat v n´ı ulozˇeny´ch. T´ımto mu˚zˇeme i uvazˇovat o distribuo-
vane´m zpracova´n´ı nebo vyuzˇit´ı v´ıce datovy´ch u´lozˇiˇst’. Komponenty jsou usporˇa´da´ny
do veˇtsˇ´ıch celk˚u (modul˚u, subsyste´mu˚), ktere´ prezentuj´ı logickou, samostatneˇ provo-
zovatelnou cˇa´st. Prˇ´ı na´vrhu je kladen d˚uraz na sn´ızˇen´ı vza´jemne´ prova´zanosti modul˚u,
subsyste´mu i samotny´ch komponent.
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• Controller – je vrstva mezi prezentacˇn´ı (View) a vrstvou aplikacˇn´ı (Model). Jej´ım
u´cˇelem je zpracova´n´ı uda´lost´ı v prezentacˇn´ı vrstveˇ a vyvola´n´ı metod objekt˚u tvorˇ´ıc´ıch
Model. Controller vrstva redukuje za´vislost mezi veˇcnou a prezentacˇn´ı logikou. Za´kladem
vrstvy Controller je jeden servlet, ktery´ slouzˇ´ı jako jednotny´ prˇ´ıstup z prezentacˇn´ı lo-
giky. Na za´kladeˇ vyhodnocen´ı prˇijate´ho pozˇadavku docha´z´ı k rozhodnut´ı, ktera´ cˇa´st
veˇcne´ logiky je odpoveˇdna´ za jeho vyrˇ´ızen´ı.
MVC architektura je cˇa´stecˇneˇ postavena na principu na´vrhove´ho vzoru Observer. Model
prˇedstavuje pozorovany´ objekt, ke ktere´mu se jako pozorovatele´ prˇihlasˇuj´ı objekty z pre-
zentacˇn´ı vrstvy a Controller. Jestlizˇe nastane zmeˇna v Modelu (naprˇ´ıklad zmeˇna dat), je
o te´to skutecˇnosti informova´n Controller i zaregistrovane´ prezentacˇn´ı objekty pomoc´ı me-
tody update(), ktera´ je definova´na v rozhran´ı Observer. Controller mu˚zˇe vlastnit referenci
na v´ıce komponent Modelu a i na v´ıce objekt˚u z prezentacˇn´ı vrstvy. Na´vrhovy´ vzor MVC
byl vytvorˇen pro technologii client–server. Proble´m tohoto vzoru v internetove´ technologii
je nemozˇnost okamzˇite´ notifikace prezentacˇn´ı logiky. Tato technologie pracuje na principu
pozˇadavek-odpoveˇd’, kdy zaha´jen´ı komunikace vzˇdy vycha´z´ı z GUI. Proto je tato vrstva
informova´na o probeˇhly´ch zmeˇna´ch pouze pomoc´ı odpoveˇd´ı na jej´ı pozˇadavky.
4.2 Diagramy
4.2.1 Diagram aktivit
Cˇasto se oznacˇuj´ı jako ”objektoveˇ orientovane´ vy´vojove´ diagramy“. Vycha´z´ı z osveˇdcˇeny´ch
modelovac´ıch technik vy´vojovy´ch diagramu˚, Petriho s´ıt´ı a modelova´n´ı workflow. Cˇasto se
pouzˇ´ıvaj´ı pro modelova´n´ı business proces˚u, workflow, datovy´ch tok˚u a operac´ı. Aktivita,
kterou modeluj´ı, ale mu˚zˇe ukazovat i chova´n´ı prˇ´ıpadu pouzˇit´ı, skupiny prˇ´ıpad˚u pouzˇit´ı,
trˇ´ıd, rozhran´ı nebo komponent. Ve srovna´n´ı s jiny´mi diagramy pro modelova´n´ı chova´n´ı,
naprˇ´ıklad diagramy interakce, maj´ı diagramy aktivit vlastnost, zˇe modeluj´ı chova´n´ı, anizˇ
by bylo potrˇeba specifikovat statickou strukturu trˇ´ıd a objekt˚u, ktere´ aktivitu realizuj´ı.
Toho lze s vy´hodou vyuzˇ´ıt v pocˇa´tecˇn´ıch sta´di´ıch analy´zy. Uka´zka viz Obr.(4.1)
4.2.2 Diagram trˇ´ıd
Za´kladn´ım diagramem UML pro modelova´n´ı logicke´ho pohledu na statickou strukturu
syste´mu je diagram trˇ´ıd, ktery´ vizualizuje trˇ´ıdy a rozhran´ı, jejich intern´ı strukturu a vztahy
k ostatn´ım trˇ´ıda´m.
Trˇ´ıda je v UML definova´na jako popis mnozˇiny objekt˚u, ktere´ sd´ılej´ı tyte´zˇ specifikace
rys˚u, omezen´ı a se´mantiky. Rysy trˇ´ıdy jsou atributy a operace.
Vztahy v diagramu trˇ´ıd jsou vy´znamna´ spojen´ı trˇ´ıd (prˇ´ıpadneˇ rozhran´ı). Existuj´ı trˇi
typy vztah˚u, ktere´ pouzˇ´ıva´me v diagramu trˇ´ıd: asociace, agregace a generalizace.
• Asociace ve skutecˇnosti reprezentuje vazby objekt˚u dany´ch trˇ´ıd, podobneˇ jako vztahy
v ER diagramu. Nejcˇasteˇjˇs´ım prˇ´ıpadem asociac´ı jsou bina´rn´ı asociace, cozˇ jsou asoci-
ace reprezentuj´ıc´ı vazby mezi dvojicemi objekt˚u, zpravidla dvou r˚uzny´ch trˇ´ıd. Jde-li
o objekty te´zˇe trˇ´ıdy, nazy´va´ se asociace reflexivn´ı. V prˇ´ıpadeˇ trˇ´ı objekt˚u hovorˇ´ıme o
terna´rn´ı asociaci. U asociace mu˚zˇeme definovat jej´ı jme´no, jme´no role, na´sobnost a na-
vigovatelnost. Posledn´ı trˇi vlastnosti se vztahuj´ı vzˇdy ke konkre´tn´ımu konci asociace.
Viz Obr.(4.2)
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• Agregace je v UML specia´ln´ı druh asociace modeluj´ıc´ı vztah celek – cˇa´st, tj. kde
instance jedne´ trˇ´ıdy (celek, agrega´t) obsahuje instance jine´ trˇ´ıdy (cˇa´sti). Na Obr.(4.3)
je trˇ´ıda Trˇı´daA celkem a trˇ´ıda Trˇı´daB jeho cˇa´st´ı. Vztah celku a cˇa´sti modelovany´
agregac´ı je volny´. Prˇ´ıkladem mu˚zˇe by´t pocˇ´ıtacˇ a periferie. Celek neˇkdy mu˚zˇe existovat
neza´visle na cˇa´stech, jindy ne. Podobneˇ cˇa´sti mohou existovat neza´visle na agrega´tu.
U agregace mu˚zˇe by´t dokonce cˇa´st sd´ılena´ v´ıce agrega´ty, tj. na´sobnost u celku mu˚zˇe
by´t veˇtsˇ´ı nezˇ jedna.
V UML existuje silneˇjˇs´ı forma agregace, ktera´ vyjadrˇuje teˇsneˇjˇs´ı vazbu celku a cˇa´st´ı.
Nazy´va´ se kompozice viz Obr.(4.4). Graficky se liˇs´ı od agregace t´ım, zˇe symbol u
celku je vybarven. U kompozice mohou cˇa´sti patrˇit vzˇdy jen jednomu celku, celek je
zodpoveˇdny´ za vytvorˇen´ı a zrusˇen´ı cˇa´st´ı, a kdyzˇ je zrusˇeny´ celek, mus´ı by´t zrusˇeny
vsˇechny jeho cˇa´sti. Je zrˇejme´, zˇe se´mantika kompozice je velice podobna´ se´mantice
atribut˚u a modeluje vlastneˇ tote´zˇ. Atribut bychom meˇli pouzˇ´ıt, jde-li o primitivn´ı
typy nebo trˇ´ıdy, ktere´ jsou soucˇa´st´ı jazyka nebo v prˇ´ıpadeˇ, kdy nechceme trˇ´ıdu ex-
plicitneˇ ukazovat v modelu. Za´kladn´ım pravidlem by meˇla by´t jasnost, uzˇitecˇnost a
srozumitelnost modelu.
• Generalizace je vztahem mezi obecneˇjˇs´ım prvkem a specielneˇjˇs´ım prvkem, kde spe-
cielneˇjˇs´ı prvek je zcela konzistentn´ı s obecneˇjˇs´ım prvkem, ale obsahuje v´ıce informac´ı.
Oba prvky se rˇ´ıd´ı principem nahraditelnosti. Ten znamena´, zˇe mu˚zˇeme pouzˇ´ıt spe-
cielneˇjˇs´ı prvek vsˇude tam, kde je ocˇeka´va´n prvek obecneˇjˇs´ı bez narusˇen´ı syste´mu.
V diagramu trˇ´ıd p˚ujde o vztah mezi trˇ´ıdami. Obecneˇjˇs´ı trˇ´ıda se nazy´va´ nadtrˇ´ıdou
a specielneˇjˇs´ı trˇ´ıda podtrˇ´ıdou. Struktura vznikla´ usporˇa´da´n´ım trˇ´ıd podle vztahu ge-
neralizace se nazy´va´ hierarchie generalizace. Urcˇiteˇ si uveˇdomujete, zˇe z podstaty
generalizace vyply´va´ deˇdicˇnost - podtrˇ´ıda deˇd´ı vsˇechny vlastnosti (atributy, operace,
vztahy a omezen´ı vztahuj´ıc´ı se na objekty) svy´ch nadtrˇ´ıd. Je rovneˇzˇ zrˇejme´, zˇe jde o
mnohem silneˇjˇs´ı vztah trˇ´ıd nezˇ asociace. Z generalizace vyply´va´ silna´ za´vislost obou
trˇ´ıd. Na Obr.(4.5) trˇ´ıda Trˇı´daA je nadtrˇ´ıdou trˇ´ıdy Trˇı´daB.
4.2.3 Diagram sekvence
Take´ zna´my´ jako Sekvencˇn´ı diagram, vizualizuje posloupnost zpra´v zas´ılany´ch mezi u´cˇastn´ıky
interakce. Mu˚zˇeme v neˇm rozliˇsit dveˇ dimenze. Prvou (zleva doprava) je dimenze u´cˇastn´ık˚u
interakce. Jde o instance klasifika´tor˚u v UML, tedy typicky jde o instance akte´r˚u, trˇ´ıd,
bal´ıcˇk˚u nebo komponent. Graficky jsou zna´zorneˇny stejny´m symbolem jako odpov´ıdaj´ıc´ı
klasifika´tor (naprˇ. u objektu trˇ´ıdy) a svislou cˇa´rkovanou cˇarou. Ta je vlastn´ı ”cˇarou zˇivota“
u´cˇastn´ıka interakce. Na n´ı lze zna´zornit, kdy je instance aktivn´ı a kdy nevlastn´ı zˇa´dne´
vla´kno rˇ´ızen´ı. Druhou dimenz´ı (shora dol˚u) je cˇas. Nen´ı vyja´drˇen explicitneˇ, ale zas´ılane´
zpra´vy se v diagramu zna´zornˇuj´ı tak, jak jdou po sobeˇ v cˇase.
Zpra´vy reprezentuj´ı komunikaci mezi dveˇma u´cˇastn´ıky interakce, ktera´ mu˚zˇe znamenat
vola´n´ı metody, vytvorˇen´ı nebo zrusˇen´ı instance (u´cˇastn´ıka interakce) nebo zasla´n´ı signa´lu.
Vyznacˇuj´ı se horizonta´ln´ımi sˇipkami mezi u´cˇastn´ıky. V prˇ´ıpadeˇ vola´n´ı metody se sta´va´
prˇij´ımaj´ıc´ı u´cˇastn´ık interakce aktivn´ı po dobu prova´deˇn´ı metody. Doba aktivace je vy-
znacˇena maly´m obde´ln´ıkem na ”cˇa´rˇe zˇivota“ u´cˇastn´ıka. Diagram sekvence lze ale kres-
lit i bez vyznacˇeny´ch aktivac´ı, resp. neˇktere´ na´stroje je ani nepodporuj´ı. Doporucˇuje se
zna´zornˇovat aktivace pouze tehdy, kdyzˇ nezp˚usob´ı mensˇ´ı prˇehlednost diagramu. Zp˚usob
zna´zorneˇn´ı u´cˇastn´ık˚u interakce, zas´ıla´n´ı zpra´v jsou naznacˇeny na Obr.(4.6)
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4.2.4 Diagram komunikace
Narozd´ıl od diagramu sekvence zd˚uraznˇuje statickou strukturu (propojen´ı objekt˚u), ktera´
se vyuzˇije prˇi interakci k dosazˇen´ı pozˇadovane´ho chova´n´ı, naprˇ´ıklad definovane´ho neˇjaky´m
prˇ´ıpadem pouzˇit´ı.Uka´zka viz Obr.(4.7)
Diagram komunikace ma´ podobnou syntaxi jako diagram sekvence s t´ım rozd´ılem, zˇe
nen´ı kreslen ”dvoudimenziona´lneˇ“. U´cˇastn´ıci interakce nemaj´ı cˇa´rkovane´ cˇa´ry pro cˇasovou
dimenzi. Proto je zde podstatne´ hierarchicke´ cˇ´ıslova´n´ı zpra´v, ktere´ definuje porˇad´ı, vcˇetneˇ
zanorˇen´ı. Vazby mezi u´cˇastn´ıky interakce ukazuj´ı, jak odes´ılatel zpra´vy z´ıska´ ”kontakt“ na
adresa´ta. Mu˚zˇe to by´t d´ıky asociacˇn´ı vazbeˇ, mu˚zˇe j´ıt o globa´ln´ı cˇi loka´ln´ı objekt apod.
V diagramu lze vyja´drˇit iterace i podmı´nky. Zejme´na u podmı´nek je ale jejich prakticke´
vyuzˇit´ı podstatneˇ mensˇ´ı nezˇ u diagramu˚ sekvence, protozˇe podmı´nky se rozsˇ´ıˇr´ı po cele´m
diagramu a ten se brzy stane neprˇehledny´. Doporucˇuje se proto na diagramu komunikace
ukazovat jen velmi jednoduche´ veˇtven´ı. Mnohem jednodusˇsˇ´ı je uka´zat slozˇita´ veˇtven´ı na
diagramu sekvence.
Diagramy komunikace jsou velmi vhodne´ k prvotn´ımu rychle´mu nacˇrtnut´ı spolupra´ce
objekt˚u a prˇi iterativn´ım modelova´n´ı metodou pokus˚u a omyl˚u. Proto jsou uzˇitecˇne´ prˇi
diskuz´ıch a brainstormingu.
4.2.5 Diagram nasazen´ı
Ukazuje nasazen´ı softwarovy´ch prvk˚u na fyzickou architekturu a da´le ukazuje komunikaci
(zpravidla na s´ıti) mezi fyzicky´mi prvky. Jiny´mi slovy, mapuje softwarovou architekturu,
ktera´ je vy´sledkem na´vrhu, na fyzickou architekturu syste´mu. V prˇ´ıpadeˇ distribuovane´ho
syste´mu modeluje distribuci software ve fyzicky´ch uzlech. Diagram nasazen´ı je uzˇitecˇny´ pro
komunikaci vy´voja´rˇ˚u navza´jem a se za´kazn´ıkem v za´lezˇitostech ty´kaj´ıc´ıch se celkove´ (vcˇetneˇ
hardware) architektury syste´mu. Uka´zka Obr.(4.8)
4.3 Vlastn´ı na´vrh
Na za´kladeˇ prostudova´n´ı materia´l˚u ke tvorbeˇ na´vrhu syste´mu˚, vznikly na´sleduj´ıc´ı diagramy.
Diagram aktivit Obr.(4.9), diagram trˇ´ıd Obr.(4.10), sekvencˇn´ı diagramy Obr.(4.11 a 4.12),
diagram komunikace Obr.(4.13) a diagram nasazen´ı Obr.(4.14).
• Diagram aktivit – Zde je navrzˇena prˇedstava fungova´n´ı SpravaZapasu. Mozˇnosti co
vsˇe je mozˇne´ deˇlat se Za´pasem a akcemi v neˇm.
• Diagram trˇ´ıd – Tady uzˇ je jasneˇ zrˇetelna´ struktura cele´ho syste´mu. Rozvrzˇen´ı pomoc´ı
architektury MVC.
• Sekvencˇn´ı diagram – Na teˇchto dvou diagamech je patrne´ vola´n´ı zpra´v jednotlivy´ch
trˇ´ıd prˇi prˇihlasˇova´n´ı a prˇ´ıda´va´n´ı go´lu.
• Diagram komunikace – Zde je patrne´ chova´n´ı prˇi prˇihlasˇova´n´ı.




V te´to kapitole byly pouzˇity na´sleduj´ıc´ı publikace [12, AIS] a webove´ stra´nky [8, Objekty].
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Obra´zek 4.7: prˇ´ıklad diagramu komunikace
Obra´zek 4.8: prˇ´ıklad diagramu nasazen´ı
23
Obra´zek 4.9: vy´sledny´ diagram aktivit pro prˇida´n´ı akce a za´pasu
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Obra´zek 4.10: vy´sledny´ diagram trˇ´ıd
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Obra´zek 4.11: sekvencˇn´ı diagram prˇihla´sˇen´ı
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Obra´zek 4.12: sekvencˇn´ı diagram prˇida´n´ı go´lu
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Obra´zek 4.13: diagram komunikace registrace28




Tato kapitola se zaby´va´ demonstracˇn´ı implementac´ı syste´mu. Rozebere si zde neˇktere´ vlast-




PHP (rekurzivn´ı zkratka PHP: Hypertext Preprocessor, ”PHP: Hypertextovy´ preprocesor“,
p˚uvodneˇ Personal Home Page) je skriptovac´ı programovac´ı jazyk, urcˇeny´ prˇedevsˇ´ım pro pro-
gramova´n´ı dynamicky´ch internetovy´ch stra´nek. Nejcˇasteˇji se zacˇlenˇuje prˇ´ımo do struktury
jazyka HTML, XHTML cˇi WML, cozˇ je velmi vy´hodne´ pro tvorbu webovy´ch aplikac´ı. PHP
lze ovsˇem take´ pouzˇ´ıt i k tvorbeˇ konzolovy´ch a desktopovy´ch aplikac´ı.
PHP skripty jsou prova´deˇny na straneˇ serveru, k uzˇivateli je prˇena´sˇen azˇ vy´sledek
jejich cˇinnosti. Syntaxe jazyka kombinuje hned neˇkolik programovac´ıch jazyk˚u (Perl, C,
Pascal a Java). PHP je neza´visly´ na platformeˇ, skripty funguj´ı bez u´prav na mnoha r˚uzny´ch
operacˇn´ıch syste´mech. Obsahuje rozsa´hle´ knihovny funkc´ı pro zpracova´n´ı textu, grafiky,
pra´ci se soubory, prˇ´ıstup k veˇtsˇineˇ databa´zovy´ch server˚u (mj. MySQL, ODBC, Oracle,
PostgreSQL, MSSQL), podporu cele´ rˇady internetovy´ch protokol˚u (HTTP, SMTP, SNMP,
FTP, IMAP, POP3, LDAP,. . . )
PHP se stalo velmi obl´ıbeny´m prˇedevsˇ´ım d´ıky jednoduchosti pouzˇit´ı a tomu, zˇe kom-
binuje vlastnosti v´ıce programovac´ıch jazyk˚u a necha´va´ tak vy´voja´rˇi cˇa´stecˇnou svobodu
v syntaxi. V kombinaci s databa´zovy´m serverem (prˇedevsˇ´ım s MySQL nebo PostgreSQL)
a webovy´m serverem Apache je cˇasto vyuzˇ´ıva´n k tvorbeˇ webovy´ch aplikac´ı. Dı´ky velmi
cˇaste´mu nasazen´ı na serverech se vzˇila zkratka LAMP - tedy spojen´ı Linux, Apache, MySQL
a PHP nebo Perl.
S verz´ı PHP 5 se vy´razneˇ zlepsˇil prˇ´ıstup k objektoveˇ orientovane´mu programova´n´ı po-
dobny´ Javeˇ.
5.1.2 Historie
Od roku 1994 je PHP jedn´ım z nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ıch zp˚usob˚u tvorby dynamicky generovany´ch
WWW stra´nek. Jeho tv˚urce (Rasmus Lerdorf) jej vytvorˇil pro svou osobn´ı potrˇebu prˇepsa´n´ım
z Perlu do jazyka C. Sada skript˚u byla vyda´na jesˇteˇ v te´mzˇe roce pod na´zvem Personal
Home Page Tools, zkra´ceneˇ PHP.
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V polovineˇ roku se syste´m PHP spojil s programem Form Interpreter stejne´ho autora.
Tak vzniklo PHP/FI 2.0. Zeev Suraski a Andi Gutmans v roce 1997 prˇepsali parser a
zformovali tak za´klad PHP3. Soucˇasneˇ byl na´zev zmeˇneˇn na dnesˇn´ı podobu PHP Hypertext
Preprocessor. PHP3 vysˇlo v roce 1998, bylo rychlejˇs´ı, obsahovalo v´ıce funkc´ı. Take´ beˇzˇelo i
pod operacˇn´ım syste´mem Windows.
V roce 2000 vycha´z´ı PHP verze 4, o cˇtyrˇi roky pozdeˇji pak verze 5 s vylepsˇeny´m objek-
tovy´m prˇ´ıstupem, podobny´m jazyku Java.
5.1.3 Vy´hody a Nevy´hody
Vy´hody:
• PHP je relativneˇ jednoduche´ na pochopen´ı. . .
• PHP ma´ syntaxi velmi podobnou jazyku C a je tedy veˇtsˇineˇ vy´voja´rˇ˚u dost bl´ızky´. . .
• PHP podporuje sˇirokou rˇadu souvisej´ıc´ıch technologi´ı, forma´t˚u a standard˚u. . .
• je to otevrˇeny´ projekt s rozsa´hlou podporou komunity. . .
• daj´ı se naj´ıt kvanta jizˇ hotove´ho ko´du k okamzˇite´mu pouzˇit´ı nebo funkcˇn´ı PHP apli-
kace. Podstatna´ cˇa´st z hotove´ho ko´du je sˇ´ıˇrena pod neˇjakou svobodnou licenc´ı a da´
se pouzˇ´ıt ve vlastn´ıch projektech. . .
• PHP si dobrˇe rozumı´ s webovy´m serverem Apache. . .
• PHP snadno komunikuje s databa´zemi, jako je MySQL, PostgreSQL a rˇada dalˇs´ıch. . .
• PHP je multiplatformn´ı a lze jej provozovat s veˇtsˇinou webovy´ch server˚u a na veˇtsˇineˇ
dnes existuj´ıc´ıch operacˇn´ıch syste´mu˚. . .
• PHP podporuje mnoho existuj´ıc´ıch poskytovatel˚u webhostingovy´ch sluzˇeb. . .
Nevy´hody:
• PHP je interpretovany´, ne kompilovany´ jazyk. . .
• kdokoli ma´ prˇ´ımy´ prˇ´ıstup k serveru, mu˚zˇe nahle´dnout do vasˇich PHP skript˚u. . .
• protozˇe je PHP aktivneˇ vyv´ıjen, v budouc´ıch verz´ıch jazyka se mohou neˇktere´ funkce
zmeˇnit nebo se mohou chovat jinak nezˇ dosud. . .
5.2 JavaScript
Jde o multiplatformn´ı, objektoveˇ orientovany´ skriptovac´ı jazyk, jehozˇ autorem je Brendan
Eich z tehdejˇs´ı spolecˇnosti Netscape.
Nyn´ı se zpravidla pouzˇ´ıva´ jako interpretovany´ programovac´ı jazyk pro WWW stra´nky,
cˇasto vkla´dany´ prˇ´ımo do HTML ko´du stra´nky. Jsou j´ım obvykle ovla´da´ny r˚uzne´ interaktivn´ı
prvky GUI (tlacˇ´ıtka, textova´ pol´ıcˇka) nebo tvorˇeny animace a efekty obra´zk˚u.
Jeho syntaxe patrˇ´ı do rodiny jazyk˚u C/C++/Java. Slovo Java je vsˇak soucˇa´st´ı jeho
na´zvu pouze s marketingovy´ch d˚uvod˚u a s programovac´ım jazykem Java jej vedle na´zvu
spojuje jen podobna´ syntaxe. JavaScript byl v cˇervenci 1997 standardizova´n asociac´ı ECMA
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(Europen Computer Manufacturers Association) a v srpnu 1998 ISO (International Or-
ganization for Standardisation). Standardizovana´ verze JavaScriptu je pojmenova´na jako
ECMAScript a z n´ı byly odvozeny i dalˇs´ı implementace, jako je naprˇ´ıklad ActionScript.
Pouzˇ´ıvany´ prˇi vy´vovoji Flash aplikac´ı v naa´stroj´ıch od spolecˇnosti Adobe.
JavaScript byl p˚uvodneˇ obchodn´ı na´zev implementace spolecˇnosti Netscape, kde byl
vyv´ıjen nejprve pod na´zvem Mocha, pozdeˇji LiveScript, ohla´sˇen byl spolecˇneˇ se spolecˇnost´ı
Sun Microsystems v prosinci 1995 jako doplneˇk k jazyk˚um HTML a Java. Pro verzi firmy
Microsoft je pouzˇit na´zev JScript.
Program v JavaScriptu se obvykle spousˇt´ı azˇ po stazˇen´ı WWW stra´nky z Internetu (tzv.
na straneˇ klienta), na rozd´ıl od ostatn´ıch jiny´ch interpretovany´ch programovac´ıch jazyk˚u
(naprˇ. PHP a ASP), ktere´ se spousˇteˇj´ı na straneˇ serveru jesˇteˇ prˇed stazˇen´ım z Internetu. Z
toho plynou jista´ bezpecˇnost´ı omezen´ı, JavaScript naprˇ. nemu˚zˇe pracovat se soubory, aby
t´ım neohrozil soukromı´ uzˇivatele.
5.3 MySQL
S databa´zemi se samozrˇejmeˇ setka´va´me denneˇ. V nejˇsirsˇ´ım slova smyslu je databa´ze i se-
znam veˇc´ı, ktere´ si mu˚zˇeme nakoupit k obeˇdu, vy´pis z u´cˇtu nebo trˇebas seznam uskutecˇneˇny´ch
telefonn´ıch hovor˚u. V pocˇ´ıtacˇove´m slova smyslu se pod vy´razem ”databa´ze“ obvykle rozumı´
software, ktery´ spravuje urcˇity´ ”bal´ık“ dat a umozˇnˇuje uzˇivatel˚um tento ”bal´ık“ dat neˇjak
rozumneˇ meˇnit a spravovat.
Databa´ze nen´ı jen proste´ shromazˇdiˇsteˇ, u´lozˇiˇsteˇ dat, ale zˇe veˇtsˇinou slouzˇ´ı za´rovenˇ k
jejich organizaci, trˇ´ıdeˇn´ı, prohleda´va´n´ı, seskupova´n´ı a podobneˇ. K typicke´ dnesˇn´ı databa´zi
patrˇ´ı rovneˇzˇ to, zˇe za´rovenˇ chce s daty pracovat v´ıce uzˇivatel˚u.
S t´ım souvis´ı jina´ d˚ulezˇita´ veˇc: S rozvojem s´ıt´ı a zejme´na internetu se stalo obvykle´,
zˇe databa´ze mohou by´t prˇ´ıstupne´ vzda´leneˇ. Takova´ databa´ze umı´steˇna´ centra´lneˇ mu˚zˇe
poskytovat data mnoha v´ıceme´neˇ neza´visly´m odbeˇratel˚um. Z cele´ho toho popisu bude
pravdeˇpodobneˇ vsˇem zrˇejme´, zˇe databa´zove´ programy obecneˇ zazˇ´ıvaj´ı zlate´ cˇasy a zˇe da-
taba´z´ı bude existovat cela´ rˇada.
Rozdeˇlit databa´ze je kupodivu cˇ´ım da´l t´ım slozˇiteˇjˇs´ı, protozˇe jednotliva´ krite´ria se v
posledn´ı dobeˇ vza´jemneˇ prˇekry´vaj´ı a mnoho databa´z´ı umı´ hodneˇ podobny´ch veˇc´ı. Nicme´neˇ,
pokus´ıme se alesponˇ nast´ınit, jak r˚uzneˇ se daj´ı databa´ze deˇlit.
• Objektove´ a relacˇn´ı – tam se databa´ze liˇs´ı podle zp˚usobu, jak ukla´daj´ı data. Dle
datove´ho modelu. Relacˇni sche´ma dat a objektovy´ pohled na data. Ve sveˇteˇ prˇevla´da´
relacˇn´ı model. . .
• Jednouzˇivatelske´ a v´ıceuzˇivatelske´ – Podle toho, kolik uzˇivatel˚u se k databa´zi mu˚zˇe
prˇipojit. Pochopitelneˇ, v komercˇn´ı sfe´rˇe jednouzˇivatelsky´m databa´z´ım prakticky od-
zvonilo. Je ale uzˇitecˇne´ veˇdeˇt, zˇe i v´ıceuzˇivatelskou databa´zi lze veˇtsˇinou nakonfiguro-
vat jako jednouzˇivatelskou a zˇe to mu˚zˇe mı´t sve´ opodstatneˇn´ı. MySQL je v´ıceuzˇivatelska´
databa´ze. . .
• Souborove´ a syste´move´ – liˇs´ı se t´ım, zda pouzˇij´ı pro ulozˇen´ı dat jeden soubor, nebo zda
je u´lozˇiˇsteˇ dat neˇjak zabudova´no do syste´mu. U souborovy´ch databa´z´ı typicky stacˇ´ı
prˇ´ıslusˇny´ soubor prˇene´st na jiny´ stroj a mu˚zˇe by´t ihned pouzˇ´ıva´n, u syste´movy´ch da-
taba´z´ı se mus´ı za´loha a obnova deˇlat neˇjak jinak. V posledn´ı dobeˇ toto deˇlen´ı poneˇkud
ztratilo vy´znam, protozˇe veˇtsˇina databa´z´ı je syste´movy´ch. MySQL je syste´mova´ da-
taba´ze. . .
32
• Podle licence a ceny – Ko´d databa´ze mu˚zˇe by´t uzavrˇeny´ nebo otevrˇeny´, sˇ´ıˇren´ı software
mu˚zˇe by´t svobodne´ nebo mu˚zˇe podle´hat neˇjaky´m podmı´nka´m, databa´ze se mu˚zˇe
vyuzˇ´ıvat bez poplatk˚u nebo mu˚zˇe j´ıt o placene´ software. Licence MySQL je dua´ln´ı, je
trochu slozˇita´ a nebudeme se j´ı v te´to pra´ci zaby´vat. . .
• Podle toho, kde je provozova´na – na jednoplatformn´ı a multiplatformn´ı – Jednoplat-
formn´ı pobeˇzˇ´ı jen na neˇktere´m syste´mu (trˇeba na Windows), multiplatformn´ı na v´ıce
syste´mech. MySQL je multiplatformn´ı databa´ze a beˇzˇ´ı na syste´mech GNU/Linux,
Microsoft Windows, FreeBSD, Sun Solaris, IBM’s AIX, Mac OS X, HP-UX, AIX,
QNX, Novell NetWare, SCO OpenUnix, SGI Irix, and Dec OSF. . .
• Podle velikosti, vy´konu a vhodnosti nasazen´ı – Databa´ze mı´vaj´ı limity ve velikosti,
pocˇtu soucˇasneˇ prˇihla´sˇeny´ch uzˇivatel˚u, pocˇtu soucˇasneˇ prob´ıhaj´ıc´ıch proces˚u a po-
dobneˇ. Je teˇzˇke´ neˇkam zarˇadit MySQL. Obecneˇ je totizˇ obt´ızˇne´ neˇjak rovnopra´vneˇ
posoudit databa´ze. Diplomaticky mu˚zˇeme rˇ´ıci, zˇe MySQL je neˇkde uprostrˇed pomy-
slne´ho zˇebrˇ´ıcˇku vhodnosti nasazen´ı a zˇe v maly´ch azˇ strˇedn´ıch projektech ji rozhodneˇ
pouzˇ´ıt mu˚zˇete. . .
Databa´ze lze samozrˇejmeˇ deˇlit i podle cele´ rˇady dalˇs´ıch krite´ri´ı. Nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı prˇitom
je, co vsˇechno dana´ databa´ze ”umı´“ s daty prova´deˇt.
MySQL je velmi popula´rn´ı databa´ze. Podle mnoha dostupny´ch studi´ı je to rovneˇzˇ velmi
rychla´ databa´ze. Nema´ vsˇak tolik funkc´ı a mozˇnost´ı jako neˇktere´ konkurencˇn´ı databa´zove´
syste´my. Vybrat si vhodnou databa´zi je tedy klasicky´ kompromis mezi rychlost´ı softwaru a
jeho schopnostmi. MySQL ma´ samozrˇejmeˇ sve´ zasta´nce a odp˚urce. Odp˚urci naprˇ´ıklad cˇasto
tvrd´ı, zˇe MySQL je tak rozsˇ´ıˇrena´ proto, zˇe webhostingove´ spolecˇnosti ji cˇasto nab´ızej´ı pro
hostovane´ weby jako soucˇa´st portfolia svy´ch sluzˇeb. Kdyby se webhostingove´ spolecˇnosti
rozhodly uprˇednostnit jiny´ software, popularita MySQL by podle jejich odp˚urc˚u podstatneˇ
klesla.
Naproti tomu zasta´nci MySQL tvrd´ı, zˇe webhostingove´ spolecˇnosti nab´ızej´ı MySQL
proto, zˇe je pro nab´ızene´ sluzˇby vhodna´, a kdyby existovala lepsˇ´ı databa´ze nezˇ MySQL,
byla by nab´ızena. Zasta´nci MySQL prosteˇ tvrd´ı, zˇe trh si MySQL vybral - a to podle nich
jasneˇ poukazuje na jej´ı kvality.
5.4 CSS
HTML je znacˇkovac´ı jazyk, z toho vyply´va´, zˇe jednotlive´ znacˇky maj´ı vyznacˇovat vy´znam
jednotlivy´ch cˇa´st´ı textu. Prˇesto se v HTML v pr˚ubeˇhu let objevilo neˇkolik atribut˚u a ele-
ment˚u, ktere´ ovlivnˇuj´ı pouze graficky´ vzhled, a neˇktere´ z p˚uvodn´ıch tag˚u urcˇeny´ch pro
logiske´ cˇleneˇn´ı textu, je cˇasto u´cˇeloveˇ vyuzˇ´ıva´no k dosazˇen´ı urcˇity´ch graficky´ch efekt˚u. Aby
se prˇedesˇlo teˇmto nesˇvar˚um, a bylo mozˇne´ jednodusˇe oddeˇlit struktura´ln´ı forma´tova´n´ı textu
od graficke´ho forma´tova´n´ı, definovalo v roce 1997 koncorsium W3C soubor metod pro gra-
fickou u´pravu webovy´ch stra´nek. Tento soubor metod se jmenuje Cascading Style Sheets
(CSS), cˇesky ”kaska´dove´ styly“.
Kaska´dove´ styly umozˇnˇuj´ı definovat zp˚usob zobrazen´ı (velikost a druh p´ısma, barvu,
zarovna´n´ı, ora´mova´n´ı, pozad´ı apod.) u kazˇde´ho html elementu. Tento prˇedpis vzhledu nen´ı
prˇ´ımo soucˇa´st´ı textu stra´nky, a d´ıky tomu je za´pis stra´nky prˇehledneˇjˇs´ı a dobrˇe strukturo-
vany´. Nav´ıc styly umozˇnˇuj´ı definovat jednotny´ vzhled konkre´tn´ıho elementu v cele´m doku-
mentu jedn´ım za´pisem tzn. nemus´ı se opakovat u kazˇde´ho elementu. Pokud styl ulozˇ´ıme do
extern´ıho souboru, mu˚zˇe ho vyuzˇ´ıvat v´ıce stra´nek najednou. Definice vzhledu vsˇech stra´nek
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je ulozˇena na jednom mı´steˇ. Prˇi pozˇadavku na zmeˇnu vzhledu stra´nek, stacˇ´ı upravit styl na
jednom mı´steˇ, a zmeˇny se automaticky promı´tnou do vsˇech stra´nek.
Jak je beˇzˇne´ ve sveˇteˇ webdesignu, i podpora kaska´dovy´ch styl˚u v jednotlivy´ch prohl´ızˇecˇ´ıch
webovy´ch stra´nek je r˚uzna´. Jednotlive´ prohl´ızˇecˇe maj´ı vlastn´ı vy´klad cˇi pravidla CSS.
5.5 Prˇehled syste´mu
Zde si na neˇkolika screenshotech uka´zˇeme vzhled syste´mu Obr.(5.1, 5.2, 5.3). A nekteˇrou z
naplneˇny´ch tabulek Obr.(5.4).
Obra´zek 5.1: vzhled syste´mu
5.6 Literatura
V te´to kapitole byla pouzˇity tyto knihy [3, PHP] a webove´ stra´nky [7, Linuxsoft], [11,
interval], [9, phpNet].
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Obra´zek 5.2: vzhled syste´mu
Obra´zek 5.3: vzhled syste´mu
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V te´to kapitole zhodnot´ıme dosazˇene´ vy´sledky a budeme zde diskutovat mozˇnosti rozsˇ´ıˇren´ı.
6.1 Splneˇn´ı pozˇadavk˚u zada´n´ı
Na za´kladeˇ zada´n´ı byl proveden detailn´ı na´vrh syste´mu. Ten je popsa´n pomoc´ı diagramu˚ v
kapitole 4.3. Diagramy byly zvoleny vhodneˇ na za´kladeˇ prostudova´n´ı metod tvorby na´vrhu.
Diagramy byly vytvorˇeny v programu Visual Paradigm (Community Edition). Pro-
gram v mnohe´m prˇevysˇuje prostrˇedky Rational Rose. Ktery´ jsme pouzˇ´ıvali v 1.rocˇn´ıku
bakala´rˇske´ho studia. Visual Paradigm ma velmi prehledne´ uzˇivatelske´ rozhran´ı. A dovo-
luje tvorbu sˇiroke´ sˇka´ly UML diagramu˚. Pokud se vytvorˇ´ı vsˇechny diagramy, tak dovoluje
vygenerovat cˇa´st ko´du.
C´ılem pra´ce bylo vytvorˇit pouze demonstracˇn´ı implementaci, ktera´ bude demonstro-
vat pouze za´kladn´ı funkcˇnost navrzˇene´ho syste´mu. Hlavn´ı implementovane´ funkce jsou
prˇihlasˇova´n´ı, odhlasˇova´n´ı, registrace uzˇivatele, prohlizˇen´ı ty´mu˚ a hra´cˇ˚u, prˇida´va´n´ı hra´cˇ˚u,
vytvorˇen´ı tabulky skupin, vy´sledky za´pas˚u, spra´va u´cˇt˚u a nastaven´ı.
Cely´ IS se bez proble´mu˚ korektneˇ zobrazuje v dnesˇn´ı dobeˇ v nejv´ıce rozsˇ´ıˇreny´ch webovy´ch
prohl´ızˇecˇ´ıch, jimizˇ jsou Internet Explorer 6, Opera 9.0 a vysˇsˇ´ıch, Mozilla Firefox 2.0 a
vysˇsˇ´ıch.
6.2 Srovna´n´ı s ostatn´ımy syste´my
Celkove´ srovna´n´ı s jiny´mi webovy´mi syste´my je prakticky nemozˇne´, protozˇe webovy´ch
syste´mu existuje prˇ´ıliˇs velky´ pocˇet, prˇicˇemzˇ jejich kvalita se vy´razneˇ liˇs´ı syste´m od syste´mu.
Ovsˇem podstatne´ klady vytvorˇene´ho syste´mu jsou v tom, zˇe je validn´ı vzhledem k webovy´m
standard˚um, snazˇ´ı se udrzˇovat dobrou prˇehlednost a ovladatelnost, atd.
6.3 Rozsˇ´ıˇren´ı
Syste´m umozˇnˇuje mnoho rozsˇ´ıˇren´ı. A to skoro v kazˇde´ cˇa´sti.
Jednou z mozˇny´ch rozsˇ´ıˇren´ı je vytvorˇen´ı jednoducheho diskuzn´ıho fo´ra k jednotlivy´m
za´pas˚um, kde by mohli registrovan´ı uzˇivatele´ prˇipisovat sve na´zory, postrˇehy apod.
Dalˇs´ı mozˇnost´ı je odes´ılan´ı SMS o pr˚ubeˇhu aktua´ln´ıho za´pasu a vy´sledne´m stavu za´pasu.
Samozrˇejme by zde musela by´t urcˇita´ forma zabezpecˇen´ı, aby d˚uveˇrna´ data nebyly volneˇ
prˇ´ıstupne´ pro ostatn´ı uzˇivatele tzn. sˇifrovana´ komunikace mezi klientem a serverem.
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Kromeˇ mozˇnost´ı u´pravy funkcˇnosti, lze take´ upravit pomoc CSS vzhled syste´mu. Barvy,
rozlozˇen´ı na stra´nce apod.
6.4 Literatura
K tvorbeˇ pra´ce bylo postupova´no podle pokynu na sˇkoln´ıch stra´nka´ch viz. [10, fitWeb].
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